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Volantazo a Ia Historia

v olver la vista atras a los momentos clave de |la Historia del videojuego exi-
ge pararse no solo en compafiias y personajes, sino también en las sa-
gas que lo han cambiado todo. Y aungue Micromania lleva casi 30 afios siendo
testigo y cronista de esta Historia, no todos esos puntos de inflexién se en-
cuentran tan atras. A veces, basta con quedarse a medio camino. Han pasa-
do algo mas de 15 afios desde que «Grand Theft Autox viera la luz, y desde
ese momento nada fue igual. Y por eso, porque el juego de Rockstar fue capaz
de cambiarlo todo, se merecia una vistazo retrospectivo a sus entregas mas
destacadas. ¢Te apetece visitar Los Santos, Liberty City y todo San Andreas?

Los mas grandes de 8 bit

Pero, s, si hablamos de retro, hablamos de 8 bit, y de pixeles, y de microor-
denadores que se han convertido en leyenda. Y para leyenda, lade Commodo-
re 64, el auténtico Rolls-Royce de los micros de los afios 80, que revisamos en
estas paginas. Y para grandes, y leyenda, la de Opera Soft, otro de los grandes
estudios esparioles de la Edad de Oro. (Estas listo? iViajemos en el tiempo!
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Commodore 64

El Rolls-Rayce de los micros de 8 bit. Un invento maravilloso que compartié una

época con Spectrum, Amstrad y MSX. Arrasé en EE.UU., Alemania..

. iy Finlandia!

En Espafia no llegd a vencer a sus competidores, pero sigue siendo recordado.

a vida del Commodore
I 64 fue larga y fructife-

ra. Nacié en 1982 como
sustituto del VIC-20, de me-
nor potencia y posibilidades,
y su objetivo era hacer frente
a los ordenadores de Atari en
Estados Unidos. Si VIC-20 ha-
bia hecho frente a las consolas
como la Atari 2600, ofrecien-
do no soélo juegos en cartucho
sino en casete, el C64 queria
ofrecer mayor potencia a las
masas a precios asequibles.
Su precio inicial en EE.UU. es-
taba por debajo de los 600%,
algo increible dadas sus capa-
cidades, pero fue posible gra-
cias ala visién de Jack Tramiel,
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el fundador de Commodore,
que compré MOS Technolo-
gy, un fabricante de semicon-
ductores, sabiendo que el fu-
turo estaba ahi. Cuando llego
la hora de producir chips para
los micros domésticos, su
coste se reducia enormemen-
te al no tener que adquirirlos a
una tercera compafiia, como
Texas Instruments.

POTENCIA TOTAL

Commodore 64 se presen-
16 en el CES de 1982 y sali¢ a
la venta en agosto de ese mis-
mo afio. Su potencia —64 KB
de RAM eran un suefio—, po-

= commodare —

St

LA -BUENA- PANTALLA AZUL.
Al arrancar, el C64 mostraba en
pantalla la memoria disponible.

sibilidades de ampliacién, pe-
rifericos —con las unidades de
discode 5"y 1/4 como gran es-
trella— y sus posibilidades en
programacion, gestion gréafica
y composicién musical resul-
taban pasmosas. Podia mane-
jar sprites por hardware, con-




taba con unas posibilidades
sonoras increibles gracias al
chip SID y se enfrentaba direc-
tamente a ordenadores teéri-
camente superiores, como el
Apple Il —que costaba el do-
ble, al venderse también con
unidad de disco y monitor- y
a otros mas baratos, como el
TRS-80, pero de mucha me-
nor potencia. Y, por supuesto,
superé en ventas alos IBM PC
y los micros de 8 bit de Atari.

Gozo de gran popularidad en
paises como Alemania, ade-
mas de Estados Unidos. Sees-
tima que se lanzaron mas de
10.000 programas para C64 y
llegé a vender cerca de 17 mi-
llones de maquinas. Algo al al-
cance de muy pocos ordena-
dores de la época.

-
I_o e Iy

A diferencia de otros mi-
cros mas populares y bara-
tos, el Commodore 64 ofre-
cfa una serie de conectores
al nivel de su hardware y po-
tencial. Ya en el lateral del
micro la aparicion de dos
puertos para joystick, junto
a la conexion de la alimen-
tacion, eraindicativo de que
estabamos ante una maqui-
na total y completa. Pero al

Conectado al futuro

dar la vuelta al C64 y ver su

o T oy

parte posterior, las entra-
das para cartuches, RCA,
Impresora o disco, casete y
un puerto de usuario para
usar modem o periféricos
de otras compafifa. Un pe-
dazo de maguindn.

|

COMMODORE SX64 (1984) Se
trataba de un verdadero or-
denador portatil que en sus
tripas tenia un Commodore
64 encerrado en una carca-
sa que se podia transportar
como una maleta, con el asa
ejerciendo de soporte para
la CPU. Incorporaba unidad
de discode 5 1/4" y un dimi-
nuto monitor CRT. Operati-
vamente no tenia ninguna
diferencia con el C64 es-
tandar, pero, eso si, costaba
practicamente el doble.

COMMODORE 64C (1986) El
Commodore 64C fue la evo-
lucién del C64 original, gue
salié cuatro afnos después.

Corazon de C64 con un cuerpo distinto

Incorporaba la nueva versién
del chip 6510A, del chip SID,
del chip VIC e incorporaba el
S.0. GEOS. Su aspecto ex-
terno es muy similar al C128
—sucesor del C64— y su uni-
dad de disco externa tam-
bién cambié de forma.

COMMODORE 64C

C: commodore ———
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"C64onsola”

éSabias que el C64 apa-
recio, con el paso del tiem-
po, en forma de consola?
Fue en 1990, cuando con-
solas como NES y Mas-
ter System empezaban a
copar el mercado del vi-
deojuego. Commodore
planteé el Commodore 64
Games System —C64GS-
como un competidor para
Nintendo y SEGA, modifi-
cando la placa del C64pa-
ra introducir el cartucho
por arriba, dejando conec-
tores de mandos, audio y
video. Pero el experimento
fue un fracaso en ventas.

B

€64 POR DENTRO

El control de la produccién de los chips permitié a
Jack Tramiel ofrecer un producto genial a buen precio.

omo maquina sucesora

del VIC-20, el disefio del
C64 gue Robert Russell, Ro-
bert Yannes y David Ziembicki
crearon para el CES de 1982,
se basaba en gran parte en su
predecesor, pero Jack Tramiel
tenfa muy claro que la maqui-
na debia tener 64 KB de RAM
y aprovechar la potencia de
los chips creados un afio antes
por MOS, el VIC-ll y el SID.

Ya desde su primer mode-
lo —el popular "breadbin'-, la
placa base de Commodore
64 mostraba que estabamos
ante un ordenador personal
pensado con enorme poten-
cia, flexibilidad y posibilidades
gracias a sus conectores. Por
supuesto, como ocurric con

PUERTO DA DE

todos los micros de los 80, se-

fueron sucediendo diversos
modelos de placa base, mejo-
radas en cada iteracién, aun-
que externamente su apa-
riencia no cambiara hasta la
llegada del 64C.

La placa base original sufrié
dos grandes revisiones -y va-
rias menores—, acordes a la
politica de reduccién de cos-
tes de Tramiel. Cambios en la
posicion de los chips SID, VIC
y PLA, junto a menos diodos y
resistores, eran la clave.

En 1986 aparecié la ltima
revision de la placa del clasico
C64, idéntica a la de 1984, ex-
cepto por los chips de DRAM
-2 de 64 Kbx4bit que reem-
plazabanalos 8 de 64kbx1bit.

PLACA BASE, MODELO DE 1982. Los primeros modelos de C64 incorporaban una placa base cuya arquitectura
estaba pensada al milimetro, incluso con posibilidades de ampliacion futura, mas alla de los puertos.

6 MICROMANIA
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PLACA BASE MODELO DE 1992. Ofrecia una arquitectura mds elegante,
con mayor integracion en placa y menor niimero de chips, para el 64C.

caracteres; 256 caracteres de-
finibles (8x8 pixeles o 4x8 en
modo multicolor)
-Sprites: por hardware (24x21
pixeles, 012x21 en multicolor)
-RAM: 64 KB (38 KB BASIC)
-ROM: 20 KB
-Sonido: MOS 6581/8580 SID
-Sintetizador de 3 voces con
ADSR controlable
-8 octavas

ESPECIFICACIONES

-CPU: MOS 6510/8500
Velocidad: 0,985 MHz (PAL)
-Video: VIC-11 6569/8569 (PAL)
-Resolucién modo mapade bits:
320x200 (2 colores por blogue
de 8x8 pixeles), 160x200 (3 co-
lores Unicos mas uno comun
por bloque de 4x8)
-Resolucién modo texto: 40x25

C64 EN EL S. XXi

Ya no existen los modelos originales, pero el C64 se
nego a morir y adopté formas nuevas y... exéticas.

una placa base diminuta con
un tnico chip que emula C64,
se incluyen 30 juegos clasicos
para la maquina, casi todos de
Epyx y Hewson. Fue creado
en 2004 por Jeri Ellsworth,
) Yy existen versiones NTSC y
PAL. Es posible comprar-
L las en multitud de tiendas
online, como Amazon,
o en sitios como eBay,
aunque si vas por una
de ellas aseglra-
. te del modelo que
compras y su com-
patibilidad con tu
sistemade TV.

demds de la legion de

modders que son capa-
cesde fabricarse ordenadores
nuevos y modernos usando
las carcasas originales "bread-
bin", el C64 ha llegado a
convertirse —como mo-
delos de consola de
los 70, 80 y 90— en
pequefios  dispo--
sitivos  pensados
como maquina de
juegos, integrados
en forma de joys-
tick, como el C64
DTV, abreviatura
de Direct to TV. En

Cz=commaodore :

creador

El  visionario
de Commodore nacio en
1928 en Polenia, como Ja-
cek Trzmiel. Tuve una vida
de pelicula, marcadaporla
tragedia de sureclusién en
Auschwitz, aunque como

superviviente: del holo-
causto renacié como un
genial emprendedor, gue
siempre tuvo como lema
con sus maguinas ofrecer
calidad a precio asequible
para |las masas. El nombre
de Commodore vino de su
pasado militar. Queria lla-
mar a su compania Gene-
ral o Almirante, pero esos
nombres estaban regis-
trados y escogio Commo-
dore. Murié en 2012 a los

83 arios.
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PERIFERICOS

Un mundo de posibilidades se abria con tu C64 si te hacias con sus muiltiples y
variados periféricos, que potenciaban sus capacidades hasta casi el infinito.

Con el Datasete original de
Commodore se iniciaron en el
videojuego de esta genial ma-
quina la mayoria de usuarios.
Para la época, era un lujazo,
ademas podia ser controlado
directamente por el ordena-
dor dado que usaba un puerto
especifico que servia para mu-
cho mas que cargar datos.

Modem

Aungue Internet no existia,
la transmision de datos entre
equipos infomaticos era una
realidad ya en los 80 gracias a
los modem. Algunos modelos
eran acopladores acusticos
para los antiguos teléfonos. Y,
claro, el C64, siendouno de los
micros mas potentes, tenfa va-
rios modelos a su disposicion.

8 MICROMANIA
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Discos

Decenas de modelos de unida-

des de disco aparecieron para
C64, lamayoria de Commodo-
re. La original, la 1541, arras-
trabael legado de VIC-20 y era
lenta en la carga. Otros mode-
los posteriores solucionaronel
problema, e incluso algunas,
como la SFD-1001 manejaban
discosde 5"y 1/4 de1MB.

Monitr

El 1702 -y su predecesor, el
1701- fue un modelo de mo-
nitor de 13" para Commodore
64 muy popular en sumomen-
to, fabricado por JVC. Mane-
jaba por separado sefiales de
crominancia y luminancia. Le
siguieron otros como el 1802 y
el 1902, éste con RGB real.

64

Impresora

Aunque los jugones no tenian
las impresoras como un peri-
férico necesario, la potencia
de C64 le permitia ser usado
en pequefios negocios como
maquina profesional. La MPS
802 es de las primeros mode-
los lanzados por Commodore,
basada en las Seikosha, aun-
gue hubo muchas mas.

RAM .

Las posibilida-

eran enormes,
y modulos de
RAM aparecieron como |as se-
tas, algunos de Commodore,
como las series 17xx REUs.

Raton

iRatones para C647
Si, compatibles con
GEOS. Podfas mane-
jar programas y apli-
caciones. Incluso, el |
1350 podia emular |
un joystick digital.




LO MEJOR DE LA WEB

El espiritu de Commodore 64 sigue vivo en la red, en multitud de paginas de fans
de la compafiia y del micro, llenas de informacién, emuladores, juegos y mas.

GANES REQUESTS oL
uTilimEs BEOMING s

Arnold: Un indice de conteni-
dos de todo lo imaginable: jue-
gos, utilidades... ide todo!
arnold.c64.org

desarrollo, soporte... Un sitio
realmente genial. En Inglés.
www.c64.sk

Commodore Plus: Magnifica
pagina en espariol repleta de in-
formacion y juegos. iEs genial!

www.commodoreplus.org

MOS 6502: Excelente blog de-
dicado a Commodore, con info
técnica. Poco actualizado.
www.mos6502.com

C64.com: Excelente pagina
que se actualiza con regulari-
dad, llena de juegos y articulos.
www.c64.com

FOMMOCORE
— FIEL

Commodore Free: Revista di-
gital dedicada a Commodore.
Es algo brutal en contenidos.

commodorefree.blogspot.com.es

C64 Games: Elige el inglés y
busca todo tipo de informacién,
emuladores y juegos. iEnorme!

www.c64games.de
e LT T VT ——— I —
Commaodore Info Page 1&
1

Commodore Info Page: Pre-
sente, pasado y futuro de Com-
modore. Informacién a porrillo.
www.richardlagendijk.nl/cip

Gamebase 64: Juegos, ruti-
nas, utilidades, base de datos.
Un poco de todo para C64.
www.gamebase64.com

- e = o
Nightfall Crew: Excelente pa-
gina retro con un apartado de
Commodore 64 alucinante.
www.nightfallcrew.com

(= commoedore —/———

Lemon 64:Una de las paginas
mas completas que puedes en-
contrar de C64. Estdeninglés.
www.lemon64.com

ﬁ‘

Project 64: Un gran archivo
dedicado a la informacion téc-
nica de C64 y sus periféricos.
project64.c64.org/index.htm

MICROMANIA 9



Opera Soft

Con un nombre heredado de la plaza madrilefia donde tenian sus oficinas, Opera
Soft nacié en 1986 del germen de Amstrad e Indescomp, bajo cuyo sello salieron
los primeros juegos espafioles distribuidos en Inglaterra: «La Pulga» y «Fredy.

aco Suéarez, creadorde
P «La Pulga» yuno delos

miembros  fundado-
res de Opera Soft, achaca a su
temperamento independien-
te y aventurero el dejar su tra-
bajo en Amstrad Espafia para
dedicarse a desarrollar jue-
gos de ordenador. Era 1986, el
momento algido de los micros
de 8 bit, y los creadores espa-
fioles, muchos autodidactas,
como el propio Paco Suarez,
descubrieron en esas peque-
fias maquinas domésticas un
nuevo mundo para dar rienda
suelta a su creatividad e imagi-
nacion. Es justo la historia que

10 MICROMANIA

da origen a Opera Soft, fun-
dada por Paco Suéarez, Pedro
Ruiz, José Ramodn Fernandez,
Carlos Alberto Diaz y José An-
tonio Morales.

JUEGOS DE LEYENDA

El grueso del equipo de Ope-
ra trabajaba en Amstrad Espa-
fia con buenos trabajos y, de
repente, la idea de crear un es-
tudio de desarrollo de juegos
aparecié como un objetivo in-
eludible en el horizonte profe-
sional. Era el momento, des-
de luego, y los primeros titulos
de la recién nacida Opera Soft

so~t

s ] 4
HACIENDO HISTORIA. La pasién
por crear juegos fue el inicio de la
aventura de Opera Soft en los 80.
demostraron gue no estaba-
mos ante unos aficionados.
«Cosa Nostra» y, sobre todo,
«Livingstone Supongoy, hicie-
ron que los aficionados de la
época empezaran a seguir el




trabajo del estudio. 1988 fue
el afio de la consagracion, con
pocos, pero mas que llama-
tivos, juegos: «Goody», «La
Abadia del Crimen» y «Sol Ne-
groy. El talento del "novato"
Gonzo Suérez se unia a Opera,
junto al lanzamiento del mitico
ultimo trabajo de Paco Menén-
dez. Y aunque la vida de Opera
Soft no fue larga, echando el
cierre a comienzos de los afios
90, desde luego que fue muy
intensa. Para comprobarlo, no
tienes mas que mirar el cata-
logo que hay en estas paginas
con titulos que te traeran re-
cuerdos mas que agradables.

. Azpiri fue
[1'- una referen-
ciaenlosanos
., 30, comores-
ponsable de
® algunas delas
caratulas mas recordadas
de videojuegos hechos en
Espafia , pero el caso de
Opera es especial porgue,
ademas, el estudio adap-
t6 uno de los personajes y
universos mas personales
del artista: «Maot».

Azpiri: el sello del

e

Son muchos los juegos de
Opera Soft, como es logico,
que han pasado por las pagi-
nas de Micremanfa, pero qui-
za la publicacion del Patas
Arriba de Goody en la revis-
ta fue uno de los momentos
mas especiales relaciona-
dos con el estudio. La razén
es que en el nimero 32 de la
primera epoca de Microma-
nia (febrero 1988) el articulo
aparecio acompafiado de una

Un Patas Arriba muy especial

serie de ilustraciones gue na-
rrabanlas vicisitudes del pro-
tagonista del juego, un la-
dronzuelo gue pasaba las de
Cain en su intento de realizar
el robo mas audaz de lahisto-
ria. Esas ilustraciones lleva-
ban el sello personal del autor
deljuego, un por entonces bi-
sofio Gonzo Sudrez, que lan-
zaba su primer juego comer-
cial dentro del estudio, y no
serfael tltimo...

OPERAET0 g
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IASf ERAN
LOS JUEGOS
DE OPERA SOFT!

El catalogo de Opera Soft era increiblemente variado
y de gran calidad, y un pufiado de sus titulos han
pasado a la Historia del videjuego espariol, siendo aun
recordados por los jugadores mas veteranos, como
«Livingstone Supongo» o «La Abadia del Crimeny.

i Ti)

Cosa Nostra
El estreno de Opera en el mer-
cado espafiol fue con un juego
de ambientacion mafiosa en
los afios 20, donde combatia-
mos el crimen organizado.

& CE
Goody
El primer juego de Gonzo Sua-
rez en Opera Soft era uno de
los mas originales de 1988.
Nos metiamos en la piel de un
ladron un poco pupas.

12 MICROMANIA

Livingstone Supongo
Un auténtico bombazo, tanto
por su disefio como por su ju-
gabilidad. Se basaba en la his-
toria real de la bisqueda de Li-
vingstone por H.M. Stanley.

La Abadia del Crimen

Uno de los mayores mitos del
software espafiol de los afos
80 -y de todos los tiempos—
aparecio también con el sello
de Opera Soft.

OPERAETS 4

e Last Missio

Un juego futurista en el que
nuestro objetivo era regresar
a la Tierra, atravesando esce-
narios repletos de peligros y
trampas.

JCCTTTm)|

Sol Negro
Alternabamos el control de
dos personajes que cambia-
ban de forma cada plenilunio,
debido a un hechizo que se
romperia en un eclipse de sol.




Corsarios
SiTopo tenia su «BlackBeard»,
Opera lanzé su «Corsarios»
un afio mas tarde. Los juegos
de piratas parecian estar de
moda entonces.

=
B

Guillermo Tell
El legendario personaje suizo
se convertia en héroe de ac-
cion, con el objetivo de res-
catar a su amada Brunegilda,
raptada por Rudy Von Badek.

Mot

El personaje de Azpiri, nacido
en las paginas de El Pais Se-
manal, se convertia en prota-
gonista de una aventura cuyo
disefio recordaba a un cémic.

= s

Gonzzalezz
Debiamos ayudar a un ocioso
mexicano a disfrutar de sus
siestas, dentro de sus suefios,
evitando que el despertador
estropease su descanso.

L b
Livingstone Supongo Il
Tres afios después, Stanley
segufa buscando a Livingsto-
ne, ahora en un juego con dos
cargas mas ambicioso y sofis-
ticado gue su antecesor.

Mutan e

Los mutantes del

planeta
Scorpio querfan obligar a unos
cientificos a construir un arma
para destruir la Tierra, algo
gue no podiamos consentir.

sort

' Opera Soft, y alli desarro-

Uno de los nombres pro-
pios de Opera Soft que
mas recorrido han tenido
ha sido Gonzo Suérez.

Descubrio los ordenado-
res alos 16 arios. Un ZX 81
y un Spectrum fueron sus
primeras armas en el de-
sarrollo. En 1985 se unié a

16 «Goody», «Sol Negroy» |':
y «Mot». También cred
«Crazy Billiards», pero
nuncallegé a salir.

Dejo el estudio en 1989, i
creando «Arantxa San- j
chez Vicario Tenisy para
Zafiro, pero su época do- |
rada fue en Pyro Studios, |
donde dirigié el estudio en
la produccion de «Com- ‘I

. mandos» y su continua-

cion, entre 1998 y 2002. ]

Es vicepresidente de la
Academia de las Artes y |
Ciencias Interactivas. ||
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Solo

«Soloy» es uno de los varios jue-
gos que Opera desarrollé para
ser jugados especificamente
con Gun Stick, una pistola de
luz desarrollada por MHT.

Angel Nieto Pole 500

Las licencias de nombres fa-
mosos no fueron ajenas a
Opera, que desarrollé un es-
tupendo juego de carreras de
motos con el de Angel Nieto.

AL

Mundial de Futbol
En 1990 el mundial de futbol
fue uno de los eventos depor-
tivos destacados y numerosos
juegos se basaron en él. Opera
lanzo su «Mundial de Fitbol».

14 MICROMANIA

«Trigger» era otro juego para
Gun Stick. Ademas, aparecid
tanto en cinta como en disco,
algo que iba siendo habitual a
finales de los 90.

Golden Bas -

Quiza no fuera el mas desta-
cado juego deportivo de Ope-
ra, pero si marco el nacimiento
de lamarca Opera Sport, junto
a «Angel Nieto Pole 500».

=y U P

Poli Dia
Boxing Simulation
A principios de los 90 Poli Diaz,
el Potro de Vallecas, estaba en
todo lo alto, y este juego de bo-
xeo se basaba en su figura.

OPERA ol g

Ulises

El episodio donde el rey de ita-
ca conoce a Circe, la hechice-
ra, es la base de la trama de
este juego en que la mitologia
y la accién se dan lamano.

Mithos
La mitologia segufa siendo
una fuente de inspiracion para
Opera, que nos metia en la piel
de un centauro en busca de
una monedas sagradas.

escate en el Golfo

El rescate de los rehenes se-
cuestrados por unos terroris-
tas en un avién se convirtié en
la excusa para lanzar este ex-
plosivo juego de accion.

e e e S S SR - —— -
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SirWod

La caratula de Azpiri escondia
un juego multicarga repleto
de aventuras, magia y accion.
Uno de los titulos mas ambi-
ciosos y variados de Opera.

Jai Alai

Opera Sport lanzé uno de los
juegos deportivos mas origi-
nales que imagines basado en
el Jai Alai, la modalidad de pe-
lota vasca con cesta.

-

La Colmena

«La Colmena» salié para PC
y Amiga. Era un titulo influido
por el juego de tablero La Pira-
mide del Amor, y con dibujos
con tono erético de Azpiri.

La Union Soviética se descom-
ponia en «Soviety, igual que
pasaba en la vida real, aunque
en el juego de Opera la guerra
eraen Lituaniay Azerbayan.

Poogaboo
La Pulga 2

El' mitico juego de Paco Suarez
tuvo una continuacién en la
época final de Opera Soft, vol-
viendo a la jugabilidad original.

Olympic Games

El ditimo juego de Opera Soft
como estudio, juntoa«lLaCol-
menay, fue este titulo depor-
tivo ambientado en los JJ.0O.
de Barcelona 92.

OPERAE T,y

La aventura
del juego

Paco Suarez

Lo cierto es que dejamos
un trabajo interesante, cé-
modo y bien pagado, enuna
empresa (Amstrad Espa-
fia) gue iba viento en popa, y
donde estabamos muy bien
considerados, para embar-
carnos en la incertidumbre
de Opera Soft.

La razén habria que pre-
guntarseloacadacual. Enmi
casoquiza se debid amitem-
peramento independiente y.
algo aventurero. Para mi fue
unasorpresa que cuando al-
guien sugirié el tema todos
estuvieramos de acuerdo in-
mediatamente. F

El tiempo que estuve en
Opera Soft fue una de las
mejores épocas de mivida.
Estabamos muy orgullo-
s0s de lo que haciamos v,
aungue trabajabamos mu-
cho, creo gue disfrutaba-
mos de una calidad de vida
envidiable.

MICROMANIA 15
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El tandem
Houser

Sam y Dan Houser, tanto
monta, son los responsa-
bles de convertir a Rock-
star y a «GTA» en lo que
son hoy. Dos nifios prodi-
gio britanicos, hermanos,
que a finales de los afios
90 concibieron una forma
distinta de contar histo-
rias enlos juegos, més rea-
listas y violentas. Dan, es-
critor, y Sam, productor y
visionario, forman un tan-
dem cuya historia merece
ser leida en el libro "Jac-
ked: The Outlaw Story of
Grand Theft Auto".

18 MICROMANIA

Grand
Theft Aufo

¢Es posible que llevemos mas de 15 afios de crimenes
y robos de coches? Si, y la cosa no tiene visos de
terminar, pues Rockstar esta dandole los Ultimos
toques a «GTA V». Y nos da que no sera el dltimo...

I a polémica es parte del

componente de « GTA».

La saga que dio senti-
do al concepto de libertad de
accion y mundo abierto, lleva
mas de tres lustros llenando
de robos de coches, crimenes
y mafiosos los discos duros de
nuestros PC.

Y lo de que la polémica es
parte inherente al juego no es
algo casual. Ya desde el «GTA»
original, los responsables del
juego se encargaron de con-
tratar a un publicista para que
creara esa polémica de modo
intencionado. Funciond.

A «GTA» lo han intentado ve-
tar —y de hecho lo han conse-
guido en alguna ocasién— por
su violencia explicita. Pero eso
es solo una parte de lo que es
un juego que se ha convertido
en un fenémeno cultural, un
icono popular. En el fondo, se
oculta una experiencia que, en
su momento, fue revoluciona-
ria, ofreciendo libertad total al
jugador en un entorno realista
y de violencia explicita.

Vamos a repasar en estas
paginas las apariciones de
«GTA» en PC durante los Ulti-
mos 15 afios. iEmpezamos!



Grand Theft Auto (1997)

na vida cri-

minal es
algo que siem-
pre ha tenido

un gran atracti-
vo como punto de partida en
el mundo de los videojuegos,
aunqgue hasta la llegada de
«Grand Theft Auto», produci-
do por DMA, pocos titulos se
habian tomado tan en serio —y
de forma tan realista— el asun-
to. Su apariencia inocua, ba-
sad en una perspectiva cenital
—desde arriba—, ocultaba que
el protagonista —uno de entre
ocho personajes disponibles—

h

DESDE ARRIBA. Pese a ser un
juego 3D, la perspectiva cenital
ofrecia una jugabilidad 2D.

era un criminal con todas las
de la ley: robaba coches, ma-
taba, atropellaba y se presta-
ba a todo tipo de encargos por
dinero. Pero mas que el com-
ponente violento—que loera, y
mucho-, lo mejor fue la liber-
tad de accién y una sorpren-
dente banda sonora, cuyos te-
mas podias elegir a voluntad
en la radio de los coches que
robabas, dos de los principa-
les puntales del juego que se
han venido manteniendo en la
saga durante mas de una de-
cada. Se puede decir que esos
tres pilares —crimen, libertad y
musica— siguen slendo la ver-
dadera esencia ce «GTA». Y
todo nacié de este modo.

Las dos entregas de
«GTA London» -1961 y
1969-, concebidas como
expansiones del original,
se colocan, cronolégica-
mente, como los primeres
juegos de la saga, aungue
sus protagonistas no vol-
vieron a aparecer en ella.

ZINOCENTE? El ingrediente de

violencia que define la serie
estaba presente desde su inicio.

MICROMANIA 19



El toque mas
profesional
[

La obsesion con la per-
feccion que siempre han
tenido los Houser con sus
productos —-no solo con
«GTA», sino con todos los
juegos de Rockstar— tuvo
un ejemplo en el corto que
se rodd para promocionar
«GTA 2». Lanzado en dos
versiones, una mas corta,
como trailer de poco me-
nos de 2 minutos, y la ori-
ginal, de casi 10, era una
diseccion total del espiritu
ydesarrollo del juego: robo
de coches, criminales, pe-
leas, bandas callejeras, je-
fes mafiosos... «GTA» en
estado puro, pero en ima-
genreal con actores.

20 MICROMANIA

A ungue ya en
«GTA Lon-
don» Sam Hou- |
ser estaba in-
volucrado en el y
desarrollo, en ese caso como
escritor, cuando verdadera-
mente la saga empieza a ser
algo personal de ambos her-
manos es a partir de «GTA 2».

Curiosamente, la accion de
«GTA 2» es la tltima, cronolo-
gicamente, en la saga, pues su
historia se ambienta en 2013.

Nos metemos en el pellejo de
Claude Speed, matdn de baja
estofa, que recorre las tres
areas de la ciudad de Anywhe-
re City, con un objetivo similar
en cada una: conseguir dinero
para pasar a la siguiente.

iMAS REALISMO!

El punto clave seguia sien-
do la libertad total de accién
en una vida criminal: robar,
matar, atropellar, explotar co-
ches, chocarlos... Aunque las
misiones para bandas eran,
realmente, lo que daba més di-
nero al jugador.

MAS REAL. El mayor realismo del
juego forzé la prohibicion de venta
a menores en algunos paises.

La perspectiva cenital apa-
rece por Ultima vez en la saga,
aunque con notables mejoras
técnicas en iluminacién, deta-
lle grafico, efectos especiales.

Y, curiosamente, empieza a
hacerse también mas realista
en cuanto a las acciones ilega-
les. A medida que incremen-
tabamos nuestros crimenes
mas fuerzas de la ley nos per-
segufan. Ademas de la policia
aparecian los SWAT, el FBI y
hasta el ejército.

m J‘L

CADA VEZ MAS BUSCADO. Policia,
SWAT, FBI y hasta el ejército
acababan persiguiéndonos.




GTA Il (2001)

nproceso de p=

dejar de lla-
marse DMA para
pasar a ser co- =
nocidos como [
Rockstar North, B
los Houser decidieron dar el
gran salto en la saga al mundo
3D, en un universo de enorme
realismo y concepto cinema-
tografico. Desde este momen-
to, «GTA» adoptaria un de-
sarrollo y disefio de pelicula,
ofreciendo tramas increibles
repletas de personajes fasci-
nantes. Y todo con la misma li-
bertad de siempre y el crimen
por bandera.

ATRACO Y TRAICION

El regreso de Claude Speed
en «GTA IlI» sittia su accién en
2001 y comienza con el atra-

LA VUELTA DE CLAUDE. El regreso
de Claude, el protagonista de
«GTA 2», fue a lo grande.

LA VENGANZA DE CLAUDE. Claude Speed buscaba venganza en «GTA

Iy, mientras nosotros disfrutabamos de su increible mundo de juego.

co aun banco y la traicién que
sufre por sus companeros —ex
novia incluida-. Mientras es
conducido a la carcel, logra es-
capar del furgon policial en el
que va junto a otros criminales

- —como 8-ball, personaje clave

en la trama-, cuando es asal-
tado por miembros del cartel
colombiano al que pertenecen
también sus ex compinches. A
partir de ah( se desata una his-
toria repleta de trabajos para
la mafia italiana y para los

LIBERTY CITY A TOPE. El paso a las
3D en la ciudad de Liberty City la
senté de maravilla a la saga.

yakuzas, con un guidn gue da
vueltas y mas vueltas en torno
aciertos personajes y bandas.

En «GTA llI» se da el curioso
hecho de gue no existen mo-
tos en el juego, algo hoy co-
mun a las entregas modernas
de lasaga.




GTA Vice City (2002, 2003 —PC-)

robablemen-

te, si tuvié-
ramos que ele-
gir el juego que
consagro la saga ;
«GTA» de forma EamilE=
definitiva nos inclinarfamos
por «Vice City». Si «GTA Ill»
ya nos habia introducido en el
nuevo universo 3D del crimen
y habfa sentado las bases del
concepto de juego total —liber-
tad total, accion total- que ha-
bia buscado Rockstar North —
ya era su nombre definitivo—,
es en «Vice City» donde todo
explota espectacularmente,
pese a que realmente fue el si-
guiente juego, «San Andreasy,
el que puso la accion sin limi-
tes a disposicién del jugador.

En «Vice City» tenemos a
un personaje protagonista,
Tommy Vercetti, que destila
carisma a chorros. Su salida
de la carcel conlleva un encar-
go del jefe de su familia mafio-
sa, que sale horrorosamente
mal y acaba con Tommy reco-
rriendo Vice City para recupe-
rar el dinero robado por unos
sicarios.

LA VOZ DE LA FAMA

«Vice City» ofrece la posibi-
lidad de explorar la ciudad li-
bremente, a menos que se
esté en medio de una mision,
y cuando cumples misiones

VICE CITY TE ESPERA. La libertad
de accién se empieza a explotar
en «Vice City» de forma genial.

desbloqueas nuevas areas
de Vice City. Esta entrega de
«GTA» destaca por usar la
voz de grandes actores para
los personajes, como Ray Lio-
tta ~-Tommy—-, Tom Sizemore
—-Sonny Forelli-, Dennis Hop-
per, Danny Trejo, Burt Rey-
nolds y mas. Algo ya comun.

VICE CITY ES UN REMEDO DE MIAMIL. La accion del juego se sittia en
1986, y toda la direccidn artistica recrea el afio, en vestuario y vehiculos.




a libertad to- pug

tal llega a |3
«GTA» con el jue- [E8
g0 mas ambicio-
so de la saga has-
ta ese momento,
cuya accion se desarrolla no
en una sino en tres ciudades
diferentes: Los Santos, San
Fierro y Las Venturas -re-
creaciones apdcrifas de Los
Angeles, San Francisco y Las
Vegas—, pertenecientes al es-
tado de San Andreas.

Si antes declamos que «Vice
City» consagro la saga, «San
Andreas» la hizo mayor de
edad. La libertad de explora-
cion era practicamente total
en una trama que nos llevaba
hasta 1992, contandonos la
historia de Carl Johnson, que

LIBERTAD TOTAL. «San Andreas»
nos permitia recorrer hasta tres
ciudades en el mismo juego.

o i

€TE SUENA? La ciudad de Los
Santos se inspira en la mitica Los
Angeles, incluyendo sus edificios.

GTA San Andreas (2004, 2005 —PC-)

GUERRA DE BANDAS. Las guerras de bandas en Los Angeles y los
disturbios de 1992 inspiran parte de la trama de «San Andreasy.

vuelve a Los Santos tras cinco
afos en Vice City, cuando se
entera de la muerte de su ma-
dre en un tiroteo.

GUERRAS DE BANDAS

CJ, PROTAGONISTA.
«San Andreasy
ofrece un nuevo
personaje, Carl
Johnson.

Las guerras de bandas -y
los disturbios de L.A. en 1992-
inspiraron «San Andreasy,
pero, aparte de su calidad,
estaentrega de « GTA» sera re-
cordada por el escandalo del
mod "Hot Coffee", que mos-
traba toscamente, pero de
manera explicita, unarelacion
sexual, lo gue obligd a Rock-
star a retirar las copias del
juego y relanzarlo tras mo-
dificarlo. Conllevé una mul-
ta de un millon de délares.
Todo por haber blogueado |a
escena en lugar de borrarla
del cédigo final.



Crimenes __
en compania | f} ;

LIBERTY CITY ARDE. La llegada de

S — == Niko Bellic a Liberty City provocara
una ola de crimenes en la ciudad.
En «GTA San Andreas»
nose pudoincluirun modo iko —imy @?’ﬁ
online porgue, segun de- frieeend!-, f!-[randl-"'

claré en su momento Dan
Houser, el universo de jue-
go era demasiado grande
como para disefiar un sis-
tema de juego eficiente,
aunque es algo que quedo
resuelto en «GTA IV» y de
qué modo, con 15 modos
de juego distintos, hasta
32 jugadores simultaneos
en PC —16 en consola— y
toda la ciudad de Liberty
City a tu disposicidn. iUna
auténtica barbaridad!

Bellic es el prota-
gonista de «GTA
IV», un inmigran-
te ilegal, vetera-
no de la guerra de Bosnia, que
llega a Liberty City convencido
por su primo Roman, para huir
de su pasado criminal. Pero
su pasado militar le persigue
también alli, y pronto se en-
contrara con algunos perso-
najes relacionados con el mis-
mo, estallando una historia de
venganzay crimenes.

En «GTA IV» ya aparecen al-
gunos de los personajes y ban-
das que luego, en los DLC que
forman el pack de «Episodes
from Liberty City» ampliaran
la experiencia de juego, aun-
que la trama de «GTA IV» se
queda bien cerrada al final.

TRGHBFG.
‘auso

GTA IV (2008, 2009 —PC-)

s WA

MULTIJUGADOR. Por primera vez
la saga «GTA» ofrecia modos
multijugador de forma oficial.

Uno de los aspectos mas
atractivos de «GTA IV» era
la posibilidad de tener varias
misiones activas simultanea-
mente, ya que algunas se de-
sarrollaban a lo largo de varios
dias. También aparece por pri-
meravez en «GTA» una opcion
"moral" en que puedes esco-
ger entre matar o perdonar a
personajes, algo que influye
en el desarrollo de la historia.

La version PC de «GTA [V»
aparecié con bugs y proble-
mas técnicos, que se fueron
resolviendo con parches.

Creando tu propia pelicula

Uno de los apartados mas celebra-
dos de «GTA IV» fue el editor que per-
mitia montar nuestra propio pelicu-
la del juego, con las secuencias mas
espectaculares o extravagantes. Una
genial idea que ha vuelto en « GTA V.

24 MICROMANIA




GTA Episodes from Liberty City (2010)

aultimaen- =%z
trega de la }
saga aparecida [f
en PC —hace ya §
cuatro afios, que
se dice pronto-— L
en realidad era un pack que
reunia en una caja las dos en-
tregas de los episodios lanza-
dos previamente para conso-
las, tras «GTA IV»: «The Ballad
of Gay Tony» y «The Lost And
Damned».
En «The Ballad of Gay Tony»
el protagonista, Luis Fernan-
do Lépez, es un matén domini-

MAS LIBERTY CITY. El pack ofrece
nuevas aventuras independientes
que disfrutar en Liberty City.

cano retirado que trabaja para
el empresario de clubes noc-
turnos Anthony Prince, el Gay
Tony que da nombre a este ca-
pitulo extra.

«The Lost and Damnedy, por
su parte, tiene como protago-
nista a Johnny Klebitz, miem-
bro de la banda de motorista
The Lost, que intenta mante-
ner el control de la misma
cuando su lider, Billy Grey, em-
pieza a descontrolarse.

FALSAS EXPANSIONES

«Episodes from Liberty City»
no ofrece, per se, una conti-
nuacién a la historia de «GTA
IV», asi como tampoco nece-
sita del juego para funcionar,
puesto que se trata de un par
de expansiones autojugables.
Unas "falsas" expansiones, si
prefieres llamarlas asi. Pero,
eso si, en su forma de DLC
original si suman contenidos
a «GTA IV», por ejemplo en la

MAS Y MAS. Como es de esperar, «Episodes from Liberty City»
ofrecia mas misiones, nuevos vehiculos y personajes.

MOTEROS DESCONTROLADOS.
«The Lost and Damned» nos metia
en una banda de motoristas.

banda sonora. Lo que si que
resulta curioso es que la ver-
sion fisica de «Episodes from
Liberty City» difiera en el ca-
pitulo de «The Lost and Dam-
ned», que no permitia original-
mente activar el multijugador
con usuarios del DLC, por una
actualizacion de mapas de Li-
berty City. Mas aventuras para
los fans de «GTA IV, en fin.

T L
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Sir Arthur

Pendragon:

Ia leyenda

Si hay un personaje mitico en el universo de
juegos para Commodore 64 —ademas, con titulos
exclusivos del micro— ese es Sir Arthur Pendragon,
protagonista de la saga de juegos creados por los
hermanos Dave y Bob Thomas para Ultimate.

0 es en absoluto exa-
gerado decir que Sir
Arthur Pendragon se

encuentra, como personaje de
videojuegos de los afios 80, al
mismo nivel gue el mitico Sa-
breman. Y que ambos prota-
gonizaran titulos de la misma

compafiia, probablemente,
tampoco es casualidad.

Sir Arthur Pendragon nacié
como el protagonista de «The
Staff of Karnathy, un juego que
los hermanos Thomas desa-
rrollaron por su cuenta y, con
un par, ofrecieron a la compa-

\,

fila mas prestigiosa de Gran
Bretafa en 1984: Ultimate. En
un dia, habian firmado un con-
trato con Tim Stamper para
desarrollar tres juegos mas,
con libertad absoluta en el de-
sarrollo, algo que muy pocos
creadores tenian a su alcance.

De su primera aparicion
—«The Staff of Karnath»— a
la tltima —«Dragon Skulle»—,
apenas pasd un afo. Pero
en ese tiempo algo le pasé

ZQuién es quién?

al bueno de Sir Arthur. Los
dos primeros juegos ofreclan
un personaje rubio; mientras
gue los dos Ultimos cambia-
ban su aspecto con pelo y

mostacho negro. ¢Qué pas6?
El misterio esta ahi, porque
no cambiaron desarrollado-
res ni personaje, y los Tho-
mas nuncalo aclararon.
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Los juegos protagonizados
por Sir Arthur eran, como
todos los de Ultimate -y de
gran parte de los afios 80—,
complicados como ellos so-
los. Ademas de habilidad
necesitabas tener buena
memoria —o armarte de Ia-
piz y papel para hacerte un
mapa- para no perderte por
los escenarios y resolver los
puzles que los Thomas dise-
flaron. Por supuesto, Micro-
mania estaba ahi para echar-
nos una mano a todos con
sus Patas Arriba, el mejor
amigo del jugador.

Una de las grandes virtu-
des que tenfan las aventuras
de Sir Arthur era que no se
parecian en nada entre si. Un
castillo misterioso, un barco
fantasma, una tumba egip-
ciay una serie de tenebrosas
cavernas formaban laberinti-
cos mapas repletos de peli-
2ros y enemigos.

Desde el nimero 8 de Mi-
cromania, con la primera
aparicion de «The Staff of
Karnath» -y su Patas Arri-
ba en el nimero 17—, hasta el
numero 20, donde ¢Dragon
Skulley desvelaba todos sus
secretos, Sir Arthur Pendra-
gon se pased por las paginas
de la revista durante un afio.

Dragonskulle
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The Staff of Karnath (1984)

a primera aparicién de
Sir Arthur Pendragon en
Commodore 64 es, para mu-
chos fans del micro, la mejor

de sus aventuras, aunque es
algo que también se puede de-
ber a la nostalgia y al hecho de
ser el primer juego protagoni-
zado por el personaje.

Sir Arthur tenia que explorar
las estancias y mazmorras de
un misterioso castillo para lo-
calizar las piezas de un pen-
taculo antes de medianoche,

EN BUSCA DEL PENTACULO.
Localizar las piezas del pentaculo
era la clave para lograr el Cetro.

Entombed (1985)

unque los Themas man-
tuvieron la perspectiva
caballera en todos los juegos
de Sir Arthur, la jugabilidad de
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cada uno era unica. En «En-
tombedb, el segundo juego de
la saga, Sir Arthur se metia en
una tumba egipcia plagada de
peligros y enemigos, y ya no
tenia a su disposicion hechizos
para combatir, sino un latigo, a
lo Indiana Jones.

Muchos jugadores creen que
es el juego mas logrado de la
serie, ya que solventa varios
de los defectos de «The Staff
of Karnath» —como la obliga-
cion de recorrer varias veces
los mismos escenarios— sien-
do también méas exigente y
complejo. Ademds, visual-
mente era una pasada, con el
cuidado de los detalles y los je-
roglificos de los escenarios.

para asf abrir el obelisco don-
de se encontraba el Cetro de
Karnath. Tenia diez hechizos a
su disposicion para combatir a
las criaturas magicas que pu-.
lulaban por el castillo.

El disefio visual era en pers-
pectiva caballera, y el mapea-
do del castillo era de lo mas
enrevesado.

LAS OSCURAS MAZMORRAS. Sir
Arthur tenia que explorar todos
los rincones del castillo.

B Alg 053% ¥37

DESDE EGIPTO CON AMOR. La
ambientacion era radicalmente
diferente de la de «The Staff...».

de Sir Arhur en esta ocasién era
escapar de la tumba egipcia.

- TN N




Dorsoudfes

Blackwyche (1985)

Las distintas cubiertas de
un barco pirata -y fantas-
ma- sustituyen a los laberin-
ticos escenarios de los juegos
anteriores. También Sir Arthur

cambia de "look", volviéndose
moreno. Y tampoco hay he-
chizos ni latigos. Una vez mads,
los Thomas dan una vueltaala
férmula y lo cambian todo. Sir
Arthur cuenta con una espada
para luchar con los enemigos
que se va encontrando en las
distintas estancias del barco
de «Blackwychey, aungue el
juego potencia el apartado de
aventura, con la resolucion de
puzles, sobre la accion.

El objetivo en «Blackwyche»
era localizar el alma del ca-
pitan del barco para acabar
con su maldicién, localizando
distintos objetos para poder
abrir la tumba del capitan. Una
aventura diferente para Sir Ar-
thur, desde luego.

Dragon Skulle (1985)

ungue pasé bastante
desapercibido, en gene-
ral, y en Espafia casi sin pena
ni gloria, el ultimo juego de Sir

Arthur, «Dragon Skulley, siem-
pre ha sido identificado por
los hermanos Thomas como
su favorito, siendo el mas puli-
do técnicamente v, para ellos,
el mas entretenido, dando Ia
vuelta a la formula de «Blac-
kwychey, es decir, dando pre-
ponderancia a la accion sobre
los puzles y la aventura.

LAS CAVERNAS. Una serie de
tétricas grutas formaban los
escenarios de «Dragon Skulley.

RON, RON, RON, LA BOTELLA... Un
barco fantasma lleno de espiritus
de piratas espera a Sir Arthur,

CAMBIO DE LOOK. Sir Arthur se
dejé de tefiir y ahora lucia pelo y
mostacho oscuros.

Quiza que apareciese en el
momento en que Ultimate es-
taba ya en decadencia —ce-
rrando un ano después— tuvo
mucho gue ver con ese poco
caso que los jugadores hicie-
ron a «Dragon Skulley, y eso
que volvidé la magia, aunque
sélo fuera un hechizo de bola
arrojadiza.

u e 8 £ B8 bR B b
MAS ACCION. El Gitimo juego de
Sir Arthur daba preponderancia a
la accidn sobre la aventura,
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E5 PUEDEN SER TU PA-

SAPORTE AL EXITO. EN ESTE JUEGD DE JUEGOS NECESITARAS LA DESTREZA DEL REY DEL AR:
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